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ABSTRACT: Problems in the field of communication autistic children one of them is the level of 
vocabulary mastery is low. The purpose of this study is to prove the use of interactive multimedia 
Fun Word based Computer Assisted Instruction (CAI) to improve the mastery of the vocabulary of 
children with autism. The developed vocabulary is the vocabulary used in everyday life. This research 
uses quantitative research approach with pre-experimental research type, and one-group pretest-
posttest design. Subjects in this study were 6 children of class III autism in SDLB Krida Utama. 
Technique of collecting data that is in the form of test. While the technique of data analysis using non 
parametik statistic with Wilcoxon test. The results showed that before the treatment / pre-test the 
average value obtained was 52.1 and after the treated / post-test the average value obtained for 64.1. 
Value Zh = 2.20 is greater than the crisis value of 5% Zt = +1,96 which means Ho is rejected and 
Ha accepted, so it can be concluded that the use of interactive multimedia Fun Word based Computer 
Assisted Instruction (CAI) significantly influence the mastery of vocabulary children with autism. 
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Pendahuluan 
Pendidikan yang bermutu adalah 
pendidikan yang dilaksanakan dengan kegiatan 
pembelajaran yang efektif. Pembelajaran 
dilaksanakan secara konsekuen oleh guru tanpa 
terkecuali, termasuk kepada anak berkebutuhan 
khusus. Anak berkebutuhan khusus memiliki 
karakteristik yang berbeda-beda, berdasarkan 
hambatan yang dimiliki, salah satunya adalah 
anak autis. 
Salah satu masalah utama pada seorang 
anak autis mengenai perkembangan bahasa. 
Rendahnya penguasaan bahasa pada anak autis 
menyebabkan anak kesulitan dalam proses 
sosialisasi dengan lingkungannya (Brereton & 
Tonge : 2005). 
Al-Ghani & Kenward (2011) 
mengungkapkan bahwa sekitar 50 persen dari 
anak-anak dengan autisme akan mengalami 
kesulitan fungsional dalam berbicara, sehingga 
mereka mengalami keterlambatan dalam 
berbicara. Lain halnya dengan Cleland et al. 
(2010) yang menemukan bahwa lebih dari 40% 
dari anak-anak dengan ASD mengalami 
kesalahn dalam artikulasi Sedangkan Bernier 
dan Gerdts (2010) menyatakan bahwa banyak 
orang dengan autisme menggunakan bahasa 
repetitif dalam interaksi sehari-harinya. Anak 
dengan autisme seringkali mengulangi frase 
yang orang lain katakan, segera setelah orang 
lain berkata sesuatu (echolalia) atau beberapa 
waktu setelah orang lain mengatakan (delayed 
echolalia). 
Anak-anak autis mengalami kesulitan 
dalam memahami komunikasi baik verbal 
maupun non-verbal. Sebagian besar anak autis 
berkomunikasi menggunakan non-verbal, 
karena sebagian besar dari anak-anak autis 
belum dapat berbicara.Hal ini membuat 
kosakata anak autis sangat terbatas (Yuwono, 
2012). 
Kosakata ialah perbendaharaan kata yang 
menjadi kekayaan bahasa (Tarigan, 2011:2) 
Dengan demikian penguasaan kosakata 
seseorang sangat berpengaruh terhadap 
keterampilan berbahasa, baik secara kuantitas 
maupun kualitas. Melalui kata-kata, seseorang 
dapat mengekspresikan pikiran, gagasan, serta 
perasaan terhadap orang lain. Sehingga, 
pembelajaran bahasa bagi anak autis di sekolah 
perlu untuk memberikan kesempatan kepada 
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anak melakukan pengamatan, pemahaman, 
kreasi dan mengingat sehingga akan 
membentuk konsep-konsep baru menjadi 
perbendaharaan bahasa. 
Berdasarkan hasil observasi pada bulan 
Oktober 2016 di SLB Krida Utama I Nganjuk, 
ditemukan hasil bahwa siswa di sekolah tersebut 
memiliki penguasaan kosakata yang 
rendah/kurang. Hal tersebut dibuktikan dengan 
uji coba memberikan siswa pertanyaan tentang 
nama buah, hewan, benda-benda di sekolah, dan 
anggota tubuh secara acak menggunakan 
gambar. Jika dirata-rata dari lima soal yang 
diberikan, anak hanya mampu menyebutkan 
satu sampai dua benda saja. 
Interaksi sosial anak autis dengan orang 
lain, baik di rumah mapupun di sekolaha yang 
kurang ikut berpengaruh pada minimnya 
pemerolehan kosakata anak. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Sterponi et al (2013) bahwa 
keterlibatan dalam interaksi sosial menjadi salah 
satu penentu pemerolehan kosakata dalam 
berkomunikasi. 
Kemampuan bahasa reseptif anak yang 
kurang menyebabkan anak kurang mampu 
memahami kata-kata yang diucapkan oleh orang 
lain dalam berkomunikasi. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Maljaars (2012) bahwa anak-anak 
dengan ASD memiliki keterampilan bahasa 
reseptif yang lebih lemah dibandingkan 
kemampuan bahasa ekspresif mereka. 
Merujuk pada temuan di lapangan, perlu 
adanya pengembangan kemampuan 
berkomunikasi pada anak autis di Sekolah Luar 
Biasa. Kemampuan berkomunikasi, terutama 
berbicara dan menyimak memerlukan 
penguasaan kosakata untuk memahami 
informasi. Hal ini karena anak sering menirukan 
kata-kata yang diucapkan oleh orang lain 
(membeo) tanpa tahu arti kata yang 
diucapkannya. Sehingga kosakata yang perlu 
dikuasai oleh anak autis adalah kosakata yang 
memiliki makna biasa dipakai dalam kehidupan 
sehari-hari, baik di sekolah, di rumah, maupun 
di lingkungan sekitarnya. 
Pada proses pembelajaran khususnya 
dalam penggunaan media untuk 
mengembangkan penguasaan kosakata. Salah 
satu alternatif yang digunakan dalam 
mengembangkan penguasaan kosakata anak 
autis adalah dengan media yang terdapat unsur-
unsur media secara lengkap yang meliputi 
sound, animasi, video teks, grafis, dan bersifat 
interaktif. Arsyad (2013:164) mengungkapkan 
bahwa multimedia berbasis komputer ini sangat 
menjanjikan untuk penggunaannya dalam 
bidang pendidikan. Pengembangan multimedia 
interaktif sebagai alat bantu dalam proses 
pembelajaran perlu dilakukan.  
Multimedia interaktif Fun Word dapat 
menyajikan materi secara menarik dan 
informatif. Dipadukan dengan unsur gambar di 
dalamnya yang memuat unsur suara, gambar, 
dan animasi disertai dialog tanya jawab 
interaktif menjadikan materi pembelajaran yang 
disampaikan mudah diterima oleh siswa. Bentuk 
interaktif antara anak terhadap multimedia 
tersebut yakni anak dapat mengoprasionalkan 
aplikasi yang terdapat dengan menggunakan 
mouse sesuai keinginan anak dengan bimbingan 
dari guru atau orangtua. Multimedia ini 
termasuk interaktif karena dalam terdapat 
instruksi yang mengajak anak untuk menirukan 
ucapan/pelafalan kata yang muncul dari dalam 
media tersebut. Sehingga diharapkan, melalui 
penggunaan multimedia interaktif siswa autis 
mampu mengembangkan penguasaan 
kosaktanya menjadi lebih baik jika dibandingkan 
dengan sebelum menggunakan media tersebut. 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka 
perlu dilakukan penelitian tentang 
”Penggunaan Multimedia Interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) 
untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata 
Anak Autis”. 
 
Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, 
maka tujuan penelitian yakni untuk mengetahui 
pengaruh penggunaan multimedia interaktif 
Fun Word berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI) untuk meningkatkan penguasaan kosakata 
anak autis. 
Metode  
A. Jenis dan Rancangan Penelitian 
Pada penelitian ini hasil pengumpulan 
data tentang penggunaan multimedia 
interaktif berbasis Computer Assisted 
Instruction (CAI) untuk meningkatkan 
penguasaan kosakata anak autis akan 
dideskripsikan dalam bentuk angka-angka, 
sehingga penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif. Hal ini diperjelas 
oleh Sugiyono (2015:14) bahwa metode 
penelitian kuantitatif merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk meneliti 
suatu populasi dan sampel tertentu, 
pengumpulan data menggunakan 
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instrumen penelitian, analisis data bersifat 
kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk 
menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 
Oleh karena itu, dalam penelitian kuantitatif 
yang ditekankan adalah hubungan antar 
variabel penelitian dan menguji hipotesis 
yang telah dirumuskan sebelumnya. 
Jenis penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah penelitian pra 
eksperimen. Penelitian pra eksperimen 
digunakan karena dalam penelitian ini tidak 
terdapat variabel kontrol dan pengambilan 
sampel tidak dipilih secara random 
(Sugiyono,2015:109). 
Sedangkan rancangan penelitian atau 
Desain penelitian yang akan digunakan 
adalah “one group pre-test post-test” yaitu 
eksperimen yang tidak terdapat variabel 
kontrol atau pembanding dan sampel tidak 
dipilih secara random. 
Sugiyono (2013 : 74) menyatakan, desain 
“one group pre-test dan post-test” pada desain 
ini terdapat pre-test, sebelum diberi 
perlakuan. Dengan demikian hasil 
perlakuan dapat diketahui lebih akurat, 
karena dapat membandingkan dengan 
keadaan sebelum diberi perlakuan.  
Desain rancangan penelitian ini dapat 
digambarkan sebagai berikut : 
 
Desain One Group Pre-Test Post-Test Design 
Observasi Awal/  Perlakuan   Observasi 
Akhir/ 
Pre-test                  Post-test 
     O1            X                         O2 
              (Sugiyono, 2015:111) 
 
Keterangan : 
1. O1  : Pre-test penguasaan kosakata anak autis 
dilakukan sebelum diberikan perlakuan 
menggunakan multimedia interaktif Fun 
Word berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI). 
2.  X  : Treatment atau perlakuan yang 
diberikan dengan dengan menggunakan 
multimedia interaktif Fun Word berbasis  
Computer Assisted Instruction (CAI).  
3. O2 : Post-test  penguasaan kosakata  pada 
anak autis dilakukan setelah diberikan 
perlakuan menggunakan multimedia 
interaktif Fun Word berbasis Computer 
Assisted Instruction (CAI). 
 
B. Subjek penelitian 
Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah 
anak autis kelas III di SLB Krida Utama 
Nganjuk yang mempunyai hambatan dalam 
penguasaan kosakata. Subyek penelitian 
berjumlah 6 anak  dengan karakteristik 
sebagai berikut: 
1. Anak autis ringan 
2. Anak autis yang sudah dapat 
melakukan kontak mata 
3. Anak autis yang sudah terbentuk 
kepatuhannya 
4. Anak autis yang memiliki konsentrasi 
rendah 
5. Anak autis yang sudah mengetahui 
sebagian kosakata benda namun masih 
menggunakan bahasa daerah 
6. Anak autis yang mampu 
mengoperasikan komputer secara 
sederhana (klik dan enter) 
C. Variabel dan Definisi Operasional 
1. Variabel 
a. Dalam penelitian ini yang 
dikategorikan variabel bebas adalah 
multimedia interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI) 
b. Dalam penelitian ini yang 
dikategorikan variabel terikat adalah 
penguasaan kosakata anak autis.  
2. Definisi Operasional 
Definisi operasional dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut. 
a. Anak Autis 
Anak autis yang dimaksud dalam 
penelitian ini adalah anak autis kelas III 
di SDLB Krida Utama yang memiliki 
penguasaan kosakata yang masih 
rendah. 
b. Multimedia Interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted 
Instruction (CAI) 
Multimedia interaktif yang 
digunakan bernama Fun Word yang 
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berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI). Multimedia interaktif Fun Word 
adalah alat bantu dalam proses 
pembelajaran yang di dalamnya 
memuat unsur suara, gambar, dan 
animasi yang disertai dialog tanya jawab 
yang interaktif, sehingga materi 
pembelajaran yang disampaikan mudah 
diterima oleh siswa. Multimedia 
interaktif Fun Word berbasis Computer 
Assisted Instruction (CAI) ini berisi materi 
tentang kosakata benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang meliputi 
kosakata benda macam-macam 
peralatan mandi, pakaian, peralatan 
makan, benda di kelas, alat tulis dan alat 
transportasi. 
c. Kemampuan Penguasaan Kosakata 
Kemampuan penguasaan kosakata 
yang dimaksud dalam penelitian ini 
adalah penguasaan kosakata yang 
bersifat pasif-reseptif. Penguasaan 
kosakata pasif-reseptif berupa 
kemampuan untuk memahami arti 
suatu kata ketika kata itu didengar atau 
dibaca oleh orang lain.  Dalam penelitian 
ini, kosakata yang dimaksud merupakan 
kosakata benda yang digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari, yang meliputi 
kosakata benda macam-macam 
peralatan mandi, pakaian, peralatan 
makan, benda di kelas, alat tulis dan alat 
transportasi. 
 
D. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah  lembar tes dan 
pedoman observasi. Lembar tes berisi soal 
pre-test dan post-test yang berupa soal tes 
lisan dan perbuatan menggunakan kartu 
gambar untuk mengetahui tingkat 
penguasaan kosakata anak autis sebelum 
dan sesudah diberikan perlakuan 
menggunakan multimedia interaktif Fun 
Word berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI). Sedangkan pedoman observasi 
merupakan alat yang digunakan untuk 
mengumpulkan data berupa pengamatan 
dari peneliti saat proses penelitian 
berlangsung. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
1. Tes 
Tes dalam penelitian ini digunakan 
untuk memperoleh data tentang 
kemampuan penguasaan kosakata anak 
autis sebelum diberikan intervensi dan 
sesudah diberikan intervensi. Pada 
penelitian ini, peneliti akan 
menggunakan instrumen berupa tes 
yang diberikan sebelum intervensi (pre-
test) dengan menggunakan multimedia 
interaktif Fun Word berbasis Computer 
Assisted Instruction (CAI) dan sesudah 
intervensi (post-test) terhadap 
penguasaan kosakata anak autis.  
2. Observasi  
Observasi dalam penelitian ini 
menggunakan observasi terstruktur. 
Teknik pengumpulan data dengan 
observasi ini sebagai penunjang data 
hasil tes penguasaan kosakata anak 
autis. Berhubungan dengan kegiatan 
siswa saat proses penelitian, observsi 
dilakukan dengan cara mengumpulkan 
informasi tentang perilaku-perilaku 
siswa. Dalam penelitian ini data hasil 
observasi diperoleh melalui pengamatan 
dengan menggunakan pedoman 
observasi. 
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan 
pada penelitian ini adalah analisis data non 
parametrik yang diperoleh melalui 
perolehan data hasil observasi dan tes. Data 
hasil observasi diperoleh melalui 
pengamatan dengan menggunakan 
pedoman observasi. Data hasil observasi 
dalam penelitian ini bersifat sebagai 
pendukung data hasil tes. Sedangkan data 
hasil tes diperoleh melalui pre-test yang 
dilaksanakan sebelum diberikan perlakuan 
dan post-test yang dilaksanakan setelah 
perlakuan. 
Dalam penelitian ini, subjek penelitian 
yang digunakan merupakan sampel yang 
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kecil yaitu subjek yang diteliti kurang dari 
30 data yang diteliti berupa ordinal dengan 
menggunakan rumus wilcoxon. Wilcoxon 
(wilcoxon match pairs test) teknik ini 
digunakan untuk menguji hipotesis dua 
sampel yang berpasangan bila datanya 
berbentuk ordinal. Alasan menggunakan uji 
jenjang bertanda wilcoxon karena untuk 
mencari perbedaan kemampuan 
penguasaan kosakata anak autis sebelum 
dan sesudah diberi perlakuan 
menggunakan multimedia interaktif Fun 
Word berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI). 
 
Hasil Dan Pembahasan 
A. Hasil Penelitian 
1. Data Hasil Pre-Test 
Penilaian pre-test dimaksudkan 
untuk mengetahui penguasaan kosakata 
anak autis sebelum diterapkan 
penggunaan multimedia interaktif Fun 
Word berbasis Computer Assisted 
Instruction (CAI). Pre-test diberikan pada 
anak autis sebanyak 1 kali yaitu pada 
tanggal 10 Mei 2017. Pada saat 
melakukan pre-test, anak diberi 
pertanyaan secara lisan sesuai dengan 
instrument yang telah dibuat. Data hasil 
pre-test dengan subyek penelitian 6 anak 
autis adalah sebagai berikut. 
Tabel 4.1  
Data hasil pre-test kemampuan 
menunjukkan gambar benda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4.2  
Data hasil pre-test kemampuan 
menyebutkan nama benda 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4.3  
Data hasil pre-test kemampuan 
menunjukkan gambar benda 
 
 
 
 
 
 
Dari data hasil pre-test pada aspek (1) 
menunjukkan gambar benda, (2) 
menyebutkan nama benda, dan (3) 
mengelompokkan gambar benda diperoleh 
data sebagai berikut. 
 
Tabel 4.4  
Data rekapitulasi hasil pre-test penguasaan 
kosakata anak autis di SDLB Krida Utama 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan penyajian data pre-test yang 
telah tertera pada tabel 4.4 dapat dilihat 
bahwa nilai rata-rata yang diperoleh secara 
keseluruhan yaitu 52,1. Dalam hasil tersebut 
yang memperoleh nilai tertinggi adalah AD 
dengan nilai 73.6  dan yang mendapatkan 
nilai terendah adalah JY dengan nilai 33.3, 
serta yang memiliki kemampuan yang sama 
pada saat diberikan pre-test dengan 
mendapatkan nilai 52.8 adalah BG dan DV, 
sedangkan MG mendapatklan nilai 41.7 serta 
RN mendapatkan nilai 58.3 pada saat 
diberikan pre-test. 
 
 
2. Data Hasil Post-Test 
Penilaian tes akhir/post-test dilakukan 
untuk mengetahui penguasaan kosakata 
anak autis. Pada saat sebelum melakukan 
post-test, anak diberikan perlakuan 
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sebanyak 6 kali pertemuan. Data hasil tes 
akhir/post-test disajikan sebagai berikut. 
 
Tabel 4.6  
Data hasil post-test kemampuan 
menunjukkan gambar benda 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4.7 
Data hasil post-test kemampuan  
menyebutkan nama benda 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4.8  
Data hasil post-test kemampuan 
menunjukkan gambar benda 
 
 
 
 
 
Dari data hasil post-test pada aspek (1) 
menunjukkan gambar benda, (2) 
menyebutkan nama benda, dan (3) 
mengelompokkan gambar benda 
diperoleh data sebagai berikut. 
 
Tabel 4.9  
Data rekapitulasi hasil post-test penguasaan 
kosakata anak autis di SDLB Krida Utama 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan hasil tes akhir/post-
test pada tabel 4.9 terlihat adanya 
peningkatan yang signifikan dari rata-rata 
52.1 naik menjadi 64.1. Pada tes 
akhir/post-test yang mendapat nilai 
tertinggi adalah AD dengan nilai 93 
sedangkan yang mendapat nilai terendah 
adalah JY dengan nilai  47,2.   
3. Rekapitulasi Data Pre-Test dan Data Post- 
    Test 
Rekapitulasi dimaksudkan untuk 
mengetahui perbandingan tingkat 
penguasaan kosakata anak autis sebelum 
diberikan perlakuan dan sesudah diberikan 
perlakuan. Sehingga dapat diketahui ada 
pengaruh atau tidak ada pengaruh 
penggunaan multimedia interaktif Fun 
Word berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI) untuk meningkatkan penguasaan 
kosakata anak autis. Berdasarkan hasil tes, 
maka diperoleh data hasil pre-tes dan post-
test dengan rekapitulasi sebagai berikut. 
 Tabel 4.10  
Rekapitulasi data hasil pre-test dan post-
test penguasaan kosakata anak autis di 
SDLB Krida Utama 
 
 
 
    
4.  Analisis Data 
Data hasil penelitian berupa tes 
awal/pre-test dan tes akhir/post-test yang 
diperoleh kemudian dianalisis dengan 
menggunakan statistik non parametrik 
menggunakan uji Wilcoxon. Data perubahan 
pre-test dan post-test penguasaan kosakata 
anak autis disajikan pada tabel berikut ini. 
Tabel 4.11  
Tabel Perubahan Tes Awal/Pre-test dan 
Tes Akhir/Post-test penguasaan kosakata 
anak autis di SDLB Krida Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
Data yang diperoleh dari hasil pre-test 
dan post-test kemudian dianalisis 
menggunakan rumus “Uji Peringkat 
Bertanda Wilcoxon” dengan rumus sebagai 
berikut : 
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Keterangan : 
Z :Nilai hasil pengujian statistik  
     wilcoxon match pairs test 
X : Jumlah jenjang/rangking yang  
      Kecil 
µT: Mean (nilai rata-rata) =  
 
σT:Standar deviasi =  
n: Jumlah sampel 
Adapun perhitungan dari data 
yangdiperoleh adalah sebagai berikut : 
Diketahui : n = jumlah sampel = 6 
µT: Mean (nilai rata-rata)   
 
        µT   = 
       
    = 
 
    = 
 
    = 
 
 
 
 
 
        
   σT  = 
 
         
        = 
 
        
        = 
 
        
        = 
 
                       = 
 
                     
 
 
 
 
Berdasarkan hasil analisis data 
observasi awal/pre test dan observasi 
akhir /post test tentang penguasaan 
kosakata anak autis sesudah diberikan 
perlakuan menggunakan multimedia 
interaktif Fun Word berbasis Computer 
Assisted Instruction (CAI) dapat 
diketahui ada atau tidaknya pengaruh  
multimedia interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction 
(CAI) dalam meningkatkan 
penguasaan kosakata anak autis, 
dengan mean (µT) = 10,5 dan 
simpangan baku (σT)= 4,77, jika 
dimasukkan ke dalam rumus akan 
diperoleh hasil: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      5.Pengujian Hipotesis 
Hasil analisis data di atas 
menggunakan uji non parametrik dengan 
rumus uji peringkat bertanda wilcoxon, 
karena data bersifat kuantitatif yaitu dalam 
bentuk angka dan subjek yang digunakan 
relatif kecil kurang dari 30 anak. Hasil 
analisis data menunjukkan Zh = 2,20 (nilai 
(-) tidak diperhitungkan karena harga 
mutlak) lebih besar dari nilai Z tabel (Zt) 
dengan nilai kritis 5% = 1,96. Maka dapat 
disimpulkan bahwa nilai Zh = 2,20 lebih 
besar dari pada nilai Zt = 1,96 dengan nilai 
krisis 5% (Zh > Zt) sehingga Ho ditolak dan 
Ha diterima. Hal ini berarti ada pengaruh 
signifikan  penggunaan multimedia 
interaktif Fun Word berbasis Computer 
Assisted Instruction (CAI) untuk 
meningkatkan penguasaan kosakata anak 
autis. 
 
B. PEMBAHASAN 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penguasaan kosakata anak autis mengalami 
        n (n+1) (2n+1) 
                  24 
       546 
        24 
           6(7) (12+1) 
                  24 
          (42) (13) 
               24 
         6(6+1) (2.6+1) 
                  24 
      22,75 
 
 
n (n+1) 
     4 
6 (6+1) 
     4 
   6 (7) 
     4 
    42 
     4 
 =      10,5 
σT: Simpangan baku 
= 
  =   4,769696007084728 
       =   4,77 
       T- µT 
   σT 
 
= Z 
       0- 10,5 
  4,77 
 
= Z 
       -10,5 
  4,77 
 
= Z 
        
   
 
= Z -2,20125786164 
        
   
 
= Z 2,20 
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peningkatan melalui penggunaan 
multimedia interaktif Fun Word berbasis 
Computer Assisted Instruction (CAI). Anak 
antusias mengikuti pembelajaran kosakata 
menggunakan multimedia interaktif yang 
sudah disiapkan oleh guru. Hasil penelitian 
terhadap 6 anak autis kelas  III SDLB Krida 
Utama pada materi pembelajaran berhitung 
adalah sebagai berikut. 
Tes awal/pre-test dilakukan untuk 
mengetahui kemampuan berhitung sebelum 
diberikan multimedia interaktif  Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) 
untuk anak autis. Ketika dilakukan tes 
awal/pre-test, anak mengalami kesulitan 
dalam  memahami pertanyaan mengenai 
kosakata yang diberikan guru. Lima orang 
anak mendapatkan nilai dibawah 70, 
sedangkan hanya satu anak mendapatkan 
nilai di atas 70. Rata-rata nilai yang diperoleh 
yaitu 52,1. 
Perlakuan dilakukan sebanyak 6 kali 
pertemuan. Adapun langkah pertama dalam 
kegiatan ini, guru melakukan 
orientasi/pengenalan petunjuk penggunaan 
multimedia interaktif Fun Word dan 
mempresentasikan langkah-langkah 
penggunaan program komputer terlebih 
dahulu. Setelah itu anak dibimbing untuk 
mengoperasikan komputer seperti mengklik 
dan memilih menu yang tersedia, serta dapat 
mengerti respon yang dimunculkan oleh 
program komputer. Selanjutnya guru 
membimbing satu persatu kepada anak 
secara berulang ulang agar anak memahami 
cara menggunakan multimedia interaktif Fun 
Word. Anak mengoperasikan program 
dengan bimbingan guru.  
Pada menu materi, anak diajak untuk 
memahami materi yang disajikan oleh 
program komputer yang memunculkan 
unsur warna dan gambar yang menarik 
perhatian anak sehingga dapat memotivasi 
dan menarik perhatian anak untuk belajar 
kosakata. Hal ini sesuai dengan pendapat 
(Christie et al, 2009) bahwa dalam 
membangun dan mengembangan 
keterampilan berbicara bisa dengan melihat 
bagaimana gerak tubuh dan menggunakan 
simbol-simbol bergambar serta menjadi 
jembatan untuk bahasa lisan dan 
memberikan ide-ide tentang bagaimana 
untuk mendorong kata-kata pertama dan 
seterusnya. 
Saat perlakuan, anak mengoperasikan 
program dengan bimbingan guru. Beberapa 
anak sudah mulai bisa menjalankan 
multimedia interaktif Fun Word dengan 
bimbingan guru. AD, RN, dan BG dapat 
mengklik dengan benar sesuai instruksi. 
Sedangkan beberapa anak yang lain yakni JY, 
DV, dan MG masih sering mengklik secara 
tidak beraturan.  
Pada perlakuan pertama, anak belum 
dapat memilih menu yang akan dipelajari 
pada halaman utama materi dan belum 
mampu meng-klik ikon dengan tepat. 
Meskipun begitu, rata-rata anak autis yang 
menjadi subjek penelitian ini mampu 
menyebutkan 3 dari 5 kosakata. Pada 
perlakuan kedua, beberapa anak sudah 
mampu mengoperasikan multimedia 
interaktif Fun Word, namun beberapa anak 
belum dapat memilih menu yang akan 
dipelajari pada halaman utama materi dan 
belum mampu meng-klik ikon dengan tepat. 
Meskipun begitu, rata-rata anak autis yang 
menjadi subjek penelitian ini mampu 
menyebutkan 3 dari 5 kosakata. Pada kata 
“baju” anak lebih mengenal kosakata ini 
dengan istilah bahasa Jawa, yakni 
menggunakan kata “klambi”.  
Pada perlakuan ketiga, beberapa anak 
sudah mampu mengoperasikan multimedia 
interaktif Fun Word, namun beberapa anak 
belum dapat memilih menu yang akan 
dipelajari pada halaman utama materi dan 
belum mampu meng-klik ikon dengan tepat. 
Meskipun begitu, rata-rata anak autis yang 
menjadi subjek penelitian ini mampu 
menyebutkan 3 dari 5 kosakata. Mereka 
mengalami kesulitan pada penyebutan kata 
“garpu” dan “mangkok”. Sedangkan pada 
perlakuan keempat, beberapa anak sudah 
mampu mengoperasikan multimedia 
interaktif Fun Word, namun beberapa anak 
belum dapat memilih menu yang akan 
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dipelajari pada halaman utama materi dan 
belum mampu meng-klik ikon dengan tepat. 
Meskipun begitu, rata-rata anak autis yang 
menjadi subjek penelitian ini mampu 
menyebutkan 3 dari 5 kosakata. Pada kata 
“meja” anak lebih mengenal istilah dalam 
bahasa Jawa, sehingga rata-rata anak 
mengucapkan kata “ejo” atau “mejo” 
Pada perlakuan kelima, bebrapa anak 
sudah mampu mengoperasikan multimedia 
interaktif Fun Word, namun beberapa anak 
belum dapat memilih menu yang akan 
dipelajari pada halaman utama materi dan 
belum mampu meng-klik ikon dengan tepat. 
Meskipun begitu, rata-rata anak autis yang 
menjadi subjek penelitian ini mampu 
menyebutkan 3 dari 5 kosakata. Kosakata 
yang masih sulit disebutkan oleh anak adalah 
kosakata “penggaris” dan “penghapus”. 
Pada kata penghapus anak lebih paham 
menggunakan bahasa Jawa yakni 
menggunakan kata “setip” Sedangkan pada 
perlakuan keenam, semua anak sudah 
mampu mengoperasikan multimedia 
interaktif Fun Word dan dapat memilih menu 
yang akan dipelajari pada halaman utama 
materi dan belum mampu meng-klik ikon 
dengan tepat. Rata-rata anak autis yang 
menjadi subjek penelitian ini mampu 
menyebutkan 3 dari 5 kosakata. Kata yang 
masih sulit disebutkan olah anak adalah 
kosakata “sepeda motor” 
Setelah dilakukan sebanyak 6 kali 
perlakuan, ditemukan bahwa anak-anak 
autis yang menjadi subjek pada penelitian ini 
menguasai beberapa kosakata benda, namun 
dalam bahasa Jawa. Meskipun begitu, 
peningkatan penguasaan kosakata anak autis 
tampak pada nilai pre-test dan post-test. Nilai 
rata-rata hasil pre-test adalah 52,1 sedangkan 
nilai rata-rata hasil post-test sesudah 
diberikan intervensi adalah sebesar 64,1. 
Kelebihan yang ditunjukkan oleh 
multimedia interaktif Fun Word berbasis 
Computer Assisted Instruction (CAI) ini 
menunjukkan bahwa media tersebut cocok 
bagi anak autis karena bersifat audio-visual 
sesuai dengan karakter anak autis yang 
membutuhkan beberapa modalitas alat 
indera untuk menerima informasi. Hal sesuai 
dengan pendapat Azwandi (2007:172) media 
audio-visual mampu memberikan 
rangsangan visual dan suara secara 
bersamaan yang akan membantu membentuk 
pemahaman yang akurat bagi anak. Dengan 
demikian, multimedia interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) 
ini dapat meningkatkan perhatian siswa dan 
memotivasi siswa untuk belajar. 
Disamping itu, penelitian ini didukung 
oleh penelitian tentang CD interaktif sebagai 
media pembelajaran telah dilakukan oleh 
Nugraheni (2014) dengan hasil menunjukkan 
bahwa penggunaan CD interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan membaca 
permulaan pada anak autis di SLB Tunas 
Sejahtera. Hal ini dibuktikan dengan hasil 
penelitian yang menunjukkan peningkatan 
sebesar 60% pada tes kemampuan awal 
menjadi 83,75% pada tes pasca tindakan 
(post-test) siklus I kemudian menjadi 92,50% 
pada tes pasca tindakan siklus II. Hasil tes 
pasca tindakan(post-test) siklus II 
menunjukkan bahwa persentase skor yang 
diperoleh subyek sebesar 92,50%. 
Hasil dari kedua penelitian tersebut 
menyatakan bahwa dengan menggunakan 
multimedia interaktif dapat meningkatkan 
kemampuan akademik anak. Hal ini 
dikarenakan dengan media pembelajaran 
dengan menggunakan multimedia interaktif 
guru dapat menciptakan suasana belajar 
yang menarik dengan cara yang lebih 
individual dan dapat merangsang siswa 
untuk mengerjakan latihan karena 
tersedianya animasi grafis dan warna 
sehingga mampu menjamin adanya harapan 
yang tinggi terhadap peningkatan 
penguasaan kosakata anak. Berdasarkan 
uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan multimedia interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) 
berpengaruh signifikan terhadap penguasaan 
kosakata anak autis. 
 
PENUTUP 
A. SIMPULAN 
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Berdasarkan  hasil penelitian, maka dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan multimedia 
interaktif Fun Word berbasis Computer Assisted 
Instruction (CAI) berpengaruh signifikan 
terhadap penguasaan kosakata (benda di 
kehidupan sehari-hari) anak autis di SDLB Krida 
Utama Nganjuk. Hal ini dibuktikan dengan hasil 
penelitian yaitu penguasaan kosakata anak autis 
sebelum diberikan perlakuan, anak memperoleh 
rata-rata nilai 52,1 sedangkan sesudah diberikan 
intervensi rata-rata nilainya adalah 64,1. 
Dari hasil perhitungan secara statistik 
menunjukkan bahwa nilai Zh = 2,20 lebih besar 
dari pada nilai kritis 5% Z tabel yaitu 1,96 (Zh > 
Zt) maka ha diterima dan ho ditolak, sehingga 
“Penggunaan multimedia interaktif Fun Word 
berbasis Computer Assisted Instruction (CAI) 
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 
penguasaan kosakata anak autis”.  
 
B. SARAN 
Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti 
mengajukan beberapa saran, antara lain : 
1. Bagi Guru 
Multimedia interaktif Fun Word berbasis 
Computer Assisted Instruction (CAI) dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar untuk 
meningkatkan penguasaan kosakata anak 
autis. 
2. Bagi Orang tua 
Orang tua dapat membimbing anak dalam 
memperbanyak kosakata anak di 
lingkungan rumah menggunakan 
multimedia interaktif Fun Word berbasis 
Computer Assisted Instruction (CAI). 
3. Bagi Peneliti selanjutnya 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai 
bahan acuan untuk peneliti selanjutnya 
dan waktu pelaksanaannya dapat 
ditambah dengan subyek yang berbeda.  
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